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Ovládání počítače pomocí mobilního zařízení již není v dnešní době pouze vymoženost 
programátorů, ale díky tomu, že dnešní mobilní telefony jsou stále chytřejší, rychlejší a v neposlední 
řadě stále dostupnější, mohou i méně zkušení uživatelé velmi snadno ovládat PC chytrým telefonem. 
Tento způsob ovládání může nejen ve velké míře zjednodušit život člověku, který si například pustí 
telefonem další epizodu svého oblíbeného seriálu na počítači připojeným k televizi, zatímco pohodlně 
sedí na pohovce, ale také může posloužit příjemným způsobem pro ovládání prezentace při svém 
projevu. 
Mobilní operační systém Android je nejrozšířenější platformou mobilních zařízení na světě, 
který ve třetím kvartálu roku 2013 překonal hranici 81% světového trhu s mobilními telefony [1]. Pro 
programování na tuto platformu existuje velké množství návodů a dokumentace, což mi pro moji 
práci ve velké míře pomohlo při výběru právě tohoto operačního systému. 
Cílem mé práce je navrhnout přehledné a intuitivní prostředí jak v mobilní části, tak 
v serverové části na straně počítače. S přihlédnutím na existující aplikace představit aplikaci takovou, 
která je něčím nová a zajímavá a která by potenciálně dokázala zaujmout široké spektrum lidí se 
zájmem o rychlé a pohodlné ovládání počítače mobilním telefonem. 
Bakalářská práce je rozdělena do šesti kapitol.  
V kapitole číslo 2 představuji její teoretickou část, přičemž se okrajově podívám na operační 
systém Android a zejména jeho důležité části, které jsou stěžejní pro moji aplikaci. Ukážu 
komunikaci pomocí schránek a teoreticky představím práci se senzory mobilních telefonů, které jsou 
důležité pro zpracování jednoduchých gest, a dalšími významnými částmi, které jsou součástí mého 
návrhu. Rovněž zde představím některé již existující aplikace podobného typu jako tu, která je cílem 
této práce. V následující kapitole se podívám na samotný návrh fungování aplikace a návrh 
uživatelského rozhraní. V kapitole číslo 4 bude popsána implementace a v další kapitole na ni navážu 
popisem testování.  V poslední kapitole shrnu výsledky testování a zhodnotím výslednou aplikaci, 




Jak bylo v úvodu zmíněno, aplikaci jsem vyvíjel pro operační systém Android a desktopovou aplikaci 
na Windows. V této kapitole představím systém Android, popíši nejnutnější pojmy a techniky jak pro 
programování na Android, tak také na systém Windows. Tato kapitola si dále dává za cíl představit 
vybrané, již existující, programy v této oblasti. 
2.1 Android 
Operační systém Android vlastní od srpna roku 2005 společnost Google a vyvíjí ho konsorcium Open 
Handset Alliance [2] (skupina 84 technologických a mobilních firem) s cílem nabídnout lepší, 
rychlejší a levnější mobilní zážitek. Důležité je zmínit, že Android je open source a tedy nabízí všem 
zdrojový kód nejen k nahlédnutí, ale také k úpravám. 
Android je založen na linuxovém jádře a primárně je určen pro mobilní telefony a tablety. 
V dnešní době je již tento systém k nalezení v mnoha dalších zařízeních, jako jsou například televize, 
automobily, herní konzole, ale i jinde. Jeho architektura se skládá z pěti vrstev, přičemž všechny tyto 
vrstvy pracují společně a každá z nich má specifický účel [3]. 
Nejnižší (a základní) vrstvou je linuxové jádro s úpravami pro mobilní zařízení (např. kvůli 
úspoře energie). Od listopadu 2013 jsou verze Androidu založeny na jádře 3.4.10, zatímco dřívější 
verze byly založeny na jádře 2.6.x. Tato vrstva se stará o hardwarové operace a proto také obsahuje 
všechny nutné hardwarové řadiče. Dále je jádro využíváno pro všechny základní úkony jako správa 
paměti, správa procesů, bezpečností nastavení atd. 
Další vrstvou jsou nativní knihovny poskytující další služby aplikacím, které operační jádro již 
samo neposkytuje. V Androidu jsou knihovny primárně napsány v jazycích C a C++. Mezi hlavní 
knihovny patří:  
 Surface Manager, starající se o práci se subsystémem displeje a o 2D a 3D grafické vrstvy 
z více aplikací 
 libc – standardní knihovna C upravená pro vestavěné linuxové zařízení  
 SQLite, odlehčený databázový systém pro aplikace. 
Dále je zde vrstva Android Runtime, která je složena z Dalvik Virtual Machine (dále DVM) 
a Core Java Libraries (dále CJL). DVM je optimalizován tak, aby spotřebovával co nejméně energie 
a neměl velké paměťové nároky. Účelem DVM je běh aplikací, zatímco CJL poskytují většinu 
funkcionality definované v Java SE knihovnách. 
Nejdůležitější vrstvou pro mě, jakožto programátora, je Application Framework. V této vrstvě 
jsou základní bloky, se kterými pracuje moje aplikace. Mezi důležité bloky patří: 
 Activity Manager: Řídí životní cyklus aplikace. 
 5 
 Content Providers: Řídí předávání dat mezi aplikacemi. 
 Telephony Manager: Řídí všechny hovory. 
 Location Manager: Řídí lokalizaci, buď pomocí GPS, nebo pomocí signálních věží. 
 Resource Manager: Řídí různé typy zdrojů, které aplikace využívá. 
Poslední vrstvou architektury je Applications vrstva. Zde nalezneme všechny aplikace i ty 
předinstalované na telefonu. Právě do této vrstvy bude nainstalována i moje aplikace. 
Grafický přehled vrstev je na obrázku 1.  
 
Obrázek č. 1: Schéma architektury Androidu1 
 
Nástroje pro vývoj aplikací na platformě Android jsou ke stažení zdarma z vývojové stránky 
Androidu. Nejjednodušší způsob je stáhnout ADT (Android Developer Tools) Bundle, který obsahuje 
SDK Androidu a vývojové prostředí Eclipse, které již má v sobě vložen ADT plugin. Existují verze 
pro Windows (32 a 64 bitové verze), Mac OS (64 bitová verze) a Linux (32 a 64 bitová verze). Tento 
balík taktéž obsahuje nejnovější verzi Androidu a nejnovější systémový obraz pro emulátor. Všechny 
tyto součásti jsou samozřejmě ke stažení zvlášť pro vložení do jiných vývojových prostředí. 
2.2 Android aplikace 
Aplikace na tuto platformu se píší v jazyce Java [4] a Android SDK2 je kompiluje společně s daty 
a zdroji do archivního souboru formátu apk. Pomocí tohoto souboru se instaluje program přímo do 
                                                     
1
 Převzato z: http://www.android-app-market.com/wp-content/uploads/2012/02/Android-architecture.jpg 
2
 Software Development Kit 
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telefonu. Jakmile je aplikace nainstalována, její chod není ovlivňován okolím a pracuje odděleně od 
jiných v tzv. sandboxu. 
Komponenty aplikace jsou základní stavební prvky aplikace. Každý tento prvek stojí 
samostatně a každý plní jinou funkci.  Existují celkem čtyři typy komponent: 
 Activities [5] (Aktivity): Aktivita reprezentuje jednu jedinou obrazovku aplikace 
s grafickým rozhraním. Typicky má aplikace jednu hlavní aktivitu, z které může uživatel 
přejít do dalších aktivit, které jsou mezi sebou volně spojené. Z každé aktivity potom 
uživatel může přejít do jiné aktivity, aby provedl jinou akci, která se v aktuální nenachází. 
Při přechodu na další aktivity, aktuální je pozastavena a uložena na zásobník, aby se na ni 
eventuálně mohl uživatel dostat po stlačení tlačítka zpět. Aktivita má několik callback 
funkcí, v kterých programátor může ovlivnit, co se s aktivitou má stát. Tyto funkce se 
provádí při změně stavu aktivity jako je vytvoření aktivity, zastavení aktivity, ničení 
aktivity. Například při zastavení aktivity by měl programátor uvolnit velké objekty, mezi 
které patří síťové nebo databázové spojení. Při opětovném spuštění se tyto zdroje opět 
naváží a činnost může pokračovat. Všechny tyto přechody jsou součástí života aktivity, 
která je pro názornost zobrazena na následujícím obrázku. 
 
Obrázek č. 2: Životní cyklus aktivity3 
                                                     
3
 Převzato z: http://blog.cloverink.com/wp-content/uploads/2013/02/activity_lifecycle.png 
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 Services [6] (Služby): Služba je komponenta, která běží na pozadí, a provádí dlouho 
trvající operace nebo pracuje pro vzdálené procesy. Služby nemají uživatelské prostředí. 
Služba se může například starat o poslech hudby, zatímco je uživatel v jiné aplikaci, nebo 
může provádět operace s datovou sítí, aby se neblokovala aktuální aktivita. Služba může 
nabývat dvou stavů (oba stavy mohou nastat zároveň): 
o Spuštěná: Služba je spuštěna, když ji aktivita spustí voláním funkce 
startService(). Jakmile je jednou spuštěna může běžet nekonečně dlouho. 
Služby mají obecně delší životní dobu než aktivity, protože se s tímto záměrem také 
vytváří. 
o Navázaná: Služba je navázaná, když si ji komponenta aplikace na sebe naváže 
voláním funkce bindService(). Díky tomuto navázání mohou komponenty se 
službami pracovat, mohou jí zasílat požadavky, získávat výsledky, a dokonce tak 
mohou činit i mezi více procesy díky IPC (Interprocess communication). 
 Content providers (Poskytovatelé obsahu): Content provider je rozhraní, které se stará 
o sdílení dat. Programátor si může vybrat, kam data z aplikace uloží, a pomocí Content 
provideru mohou k těmto datům jiné aplikace přistupovat nebo je měnit. Content provider 
je také možné využít pro čtení a zápis dat, která jsou určená pouze pro jednu aplikaci. 
 Broadcast receivers: Broadcast receiver je komponenta, která se stará o přístup 
k systémovým hlášením (například příchozí SMS, stav nízké baterie, aj.). Programátor 
taktéž může vytvořit vlastní hlášení, jako například dát vědět ostatním aplikacím, že nějaká 
činnost byla dokončena. 
K aktivaci komponent se využívá asynchronní zpráva zvaná Intent, pomocí které lze jednotlivé 
komponenty navázat na sebe. Při vytváření objektu Intent se musí definovat zpráva pro aktivaci 
specifické komponenty nebo specifického typu komponenty. Unikátním aspektem Androidu je, že 
jakákoliv aplikace může spustit komponenty jiné aplikace (například za účelem vyfocení fotky z jiné 
aplikace). Objekt Intent se používá pro aktivaci aktivit, služeb a broadcast recieverů, zatímco content 
provider je aktivován, když přijde požadavek od ContentResolveru. 
Android poskytuje rozmanitý výběr již vytvořených grafických komponent pro uživatelské 
rozhraní, mezi něž patří např. layouty, notifikace, dialogy, menu a další grafické komponenty [7]. 
Grafické rozhraní aktivit aplikace se zapisuje do XML souboru (pokud není vytvořeno programem za 
chodu aplikace). Já nyní uvedu některé základní grafické komponenty, které budou využity v mé 
práci. 
 View [8] (Pohled): Třída View představuje základní stavební jednotku pro uživatelské 
prostředí. View je čtvercová oblast na obrazovce, které se stará o vykreslování a práci 
s událostmi. Je to rodičovská třída pro widgety, které vytváří další grafické komponenty 
jako tlačítka či textová pole. Podtřída ViewGroup je rodičovská třída pro layouty, což jsou 
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neviditelné komponenty, které uchovávají další pohledy a zajišťují jejich grafické 
uspořádání na obrazovce. Schéma této problematiky je zobrazeno na obrázku 3. 
 
Obrázek č. 3: Schéma hierarchie Pohledu4 
 
 Button [9] (Tlačítko): Tlačítko je základní grafický prvek, který vyvolá definovanou akci 
při jeho stisknutí. Může se skládat z textu, obrázku nebo obojího (znázorněno na obrázku 
4). Samozřejmě Android poskytuje další bohaté funkce jako například vytvoření tlačítka 
bez okraje nebo vytvoření pozadí pro tlačítko. Při stisknutí tlačítka se zavolá metoda, která 
byla definována v atributu android:onClick v elementu <Button> patřící 
stisknutému tlačítku nebo se o tento stisk stará listener, pokud byl definován pro toto 
tlačítko. 
 
Obrázek č. 4: Různé typy tlačítek5 
 TextField (Textové pole): Textové pole slouží uživateli k vepsání nějaké informace. Toto 
pole může být jednořádkové nebo víceřádkové. Textová pole mohou mít různé typy 
vstupů, například číslice, data, hesla aj. Taktéž může programátor specifikovat, jaká 
klávesnice se zobrazí uživateli při zadávání do takovéhoto pole. 
 TextView (Textový pohled): Jedná se o základní komponentu pro zobrazování textu. 
Android opět nabízí širou škálu možností tohoto elementu, k těm zajímavějším patří 
například možnost pro výběr zobrazeného textu. 
                                                     
4
 Převzato z: http://www.itcsolutions.eu/wp-content/uploads/2011/08/Part_of__Android_View_Hierarchy.png 
5
 Převzato z: http://developer.android.com/images/ui/button-types.png 
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Součástí práce s grafickým prostředím na platformě Android je problematika různých velikostí 
displeje[10]. Aby aplikace byla vzhledově stejná na všech zařízeních, musí se vytvořit unikátní XML 
soubory obsahující layout pro všechny velikostní typy obrazovek, které chce programátor podporovat. 
Tyto soubory se poté vkládají do zvláštních složek pro každou velikost displeje a při pokusu 
o zobrazení se podle velikosti zobrazovací plochy vybere, který soubor se použije. Druhým 
způsobem, jak lze zabezpečit stejné zobrazení informací na různých velikostech displeje, je používání 
jednotek dp a sp. Jednotka dp (density-independent pixel) je taková jednotka, která je nezávislá na 
hustotě pixelů a jednotka sp (scale-independent pixel) je podobná jednotka jako dp, ale využívá se pro 
velikosti písma. Tyto jednotky je tedy lepší využívat pro definicí velikostí jako například velikosti 
okrajů, šířek elementů a dalších na rozdíl od klasických pixelů (px).  
2.3 SensorManager 
Dnešní chytré telefony obsahují velké množství senzorů, které zaznamenávají data z okolí telefonu 
a informace o jeho stavu. Mezi takové senzory patří například akcelerometr, orientační senzor, 
gyroskop, snímač vzdálenosti (detekuje například přiblížení hlavy při telefonování), světelný senzor 
(telefon automaticky umí upravit podsvícení displeje podle okolních podmínek) nebo například 
geomagnetický senzor, který se může využít pro funkci kompasu. 
 SensorManager [11] je třída Androidu, díky které se dá přistupovat právě k údajům z těchto 
senzorů. Tato třída má za úkol kontrolovat přítomnost a připravenost senzorů, přidávat a odebírat 
sensor listenery, získávat nastavení informací od senzorů, dále umí získat senzorové data a mnohé 
další funkce. Instance této třídy lze získat voláním funkce Context.getSystemService() 
s parametrem SENSOR_SERVICE. Po získání instance lze zaregistrovat nový listener, který bude 
informován, pokud se data změní. Pro práci se senzory se nutně musí implementovat 2 metody, 
konkrétně to je metoda onAccuracyChanged(), která je volána, když se změní přesnost senzoru, 
a metoda onSensorChanged(int sensor, float[] values), která je volána při změně 
senzorů a obsahuje typ senzoru, kde nastala změna, a nová data senzoru. 
2.4 Komunikace pomocí schránek 
Pomocí schránky (socketu) lze vytvářet připojení typu klient-server. Je to mechanismus, který slouží 
k předávání dat mezi účastníky komunikace. Jedná se o aplikační rozhraní pro komunikující procesy 
po síti. Při komunikaci musí znát obě strany lokální IP adresu a číslo portu a IP adresu a číslo portu 
procesu, se kterým se bude komunikovat. 
Na obrázku 5 lze vidět základní schéma připojení mezi serverem a klientem na bázi 
DatagramSocketu. Server i klient vytvoří každý svoji schránku funkcí DatagramSocket() pro 
posílání a přijímání datagram paketů. Nejprve server za použití funkce DatagramPacket() 
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vytvoří paket pro příjem paketů, které mu bude zasílat klient. Parametry této funkce jsou buffer (do 
kterého se budou načítat informace přijaté od klienta) a jeho délka. Totéž vykoná i klient s tím 
rozdílem, že parametry této funkce obsahují navíc IP adresu serveru a port, na kterém server čeká na 
komunikaci. Nyní nejprve server typicky ve smyčce naslouchá pomocí funkce recieve(), jejíž 
parametr je dříve vytvořený paket. Poté již klient může začít posílat informace serveru, což vykoná za 
použití funkce send(), kde opět parametr této funkce je vytvořený paket, který obsahuje informace, 
jejich délku a adresu serveru. Na vyžádání po skončení komunikace lze DatagramSocket uzavřít 
funkcí close(). 
 Takovéto připojení je nutné vytvářet ve vláknech, nebo je nutné přidat funkci fork() před 
zahájením přijímání funkcí recieve(), aby nedošlo k blokování základního procesu. 
 
Obrázek č. 5: Schéma vytváření komunikace za pomocí schránek 
2.5 Existující aplikace podobného typu 
Existuje mnoho aplikací, které pracují na podobném principu jako aplikace, která je cílem této 
bakalářské práce. Přímo oficiální obchod Google Play obsahuje velké množství těchto aplikací, já 
ovšem představím pouze několik z nich, které, podle mého názoru, něčím vynikají nebo jsou bližší 
mé aplikaci než jiné. Budou ukázány aplikace Unified Remote [12], Goldworm Remote Control [13] 
a WIN – Remote Control [14]. 
 
Unified Remote 
Jako dobrý příklad aplikace podobného typu je aplikace Unified Remote, která má dvě verze. 
První je k dostání zdarma, zatímco druhá je placená a podporuje více aplikací pro vzdálené ovládání. 
Tato aplikace má velmi příjemné a přehledné uživatelské prostředí, vše je jednoduše pochopitelné. 
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Funkce této aplikace jsou zpracovány velmi kvalitně, při testování jsem nezaznamenal žádný pád ani 
chybové hlášení. Veškeré ovladatelné programy, které aplikace podporuje, a které sám využívám, 
bylo možné velmi intuitivně (a bez problémů) ovládat. Taktéž serverová část je na vysoké úrovni. 
Server běží v oznamovací oblasti, kdy po kliknutí na ikonu této aplikace se objeví okno, ve kterém je 
možnost nastavit velké množství užitečných věcí, stejně jako si uživatel může zobrazit záznam 
komunikace. Považuju tuto aplikace za velmi dobrý příklad, pro moji vyvíjenou aplikaci. 
 
   
Obrázek č. 6: Mobilní část aplikace Unified Remote6  
 
Obrázek č. 7: Serverová část aplikace Unified Remote 
                                                     
6
 Převzato z: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Relmtech.Remote 
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Goldworm Remote Control 
Tuto aplikace jsem vybral jako příklad aplikace, která obsahuje podobné funkce, jako by měla 
mít má aplikace, nicméně uživatelské prostředí je na horší úrovni než u aplikace předešlé. Uživatel 
sice pochopí, co jednotlivé záložky znamenají, nicméně ovládání myši/klávesnice a programů je 
místy nepřehledné a některé prvky nic neříkající. Aplikace nebyla optimalizována pro některé 
velikosti displejů, a ani funkčnost nebyla stoprocentní. Například při spuštění aplikace nebyl 
detekován server a také jsem musel serverovou aplikaci restartovat poté, co byla navázána 
komunikace (objevila se hlášení na mobilní aplikaci), protože aplikace nereagovala na pokyny. Po 
druhém úspěšném navázání komunikace již bylo možné počítač ovládat. Serverová část aplikace běží 
na pozadí a stejně jako předchozí aplikace má ikonu v oznamovací oblasti. Server nabízí menší počet 
nastavení než předchozí aplikace, což není nutně špatná věc. 
 
   
Obrázek č. 8: Mobilní část aplikace Goldworm Remote Control7 
                                                     
7
 Převzato z: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.goldworm.remotecontrol 
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Obrázek č. 9: Serverová část aplikace Goldworm Remote Control 
WIN – Remote Control 
Jako třetí a poslední aplikaci uvedu WIN – Remote Control. Jedná se rovněž o zdařilou 
aplikaci, nicméně prostředí aplikace není zcela intuitivní. Například menu je rolovací, což by samo 
o sobě velký problém nebyl, nicméně některá, důležitá tlačítka, jako například „Input“ pro samotné 
ovládání myši/klávesnice, jsou ve spodnější části, takže uživatel pokaždé musí rolovat, aby je našel. 
Na druhou stranu prvky pro ovládání (např. Media Playeru) jsou velmi pěkné a přehledné. Ve 
funkčnosti jsem nenašel závažné nedostatky, ale například ovládání myši je v této aplikace zřejmě 
nejslabší, jelikož bylo vidět, že myš při pohybu není úplně plynulá. Serverová část je velmi podobná 
první aplikaci. Uživatel má možnost nastavit si údaje o připojení, prohlédnou si log a další funkce. 
 
   
Obrázek č. 10: Mobilní část aplikace WIN – Remote Control  
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3 Návrh 
V této kapitole je popsán návrh mobilní aplikace a návrh serveru pro počítač. Kapitola obsahuje 
informace o cíli, s jakým byla aplikace navrhována, jak se liší od existujících aplikací, jaké součásti 
bude obsahovat a jaké uživatelské prostředky budou použity při implementaci. 
3.1 Funkce 
Po prostudování zadání této práce muselo být zhodnoceno, jaké části aplikace jsou nutné pro 
pohodlné ovládání počítače a které další části budou implementovány. Skoro každý uživatel při práci 
s počítačem využívá myš a klávesnici, a proto v každém případě muselo být implementováno právě 
ovládání těchto periferií. Vzhledem k tomu, že vestavěná klávesnice Androidu neobsahuje stejné 
klávesy, jako ta určená pro počítače, bylo dále nutné navrhnout uživateli právě tyto klávesy používat. 
Každý uživatel používá mnoho programů ve svém počítači. Některé bývají rozšířené a používá 
je mnoho lidí, některé již ovšem mohou být známé méně. Existující mobilní aplikace, které byly 
představeny v kapitole 2.5, obsahují každá sadu podporovaných programů, ale uživatel již dále nemá 
možnost ovládat takové, které tyto aplikace nepodporují. Proto po zhodnocení těchto existujících 
aplikací bylo navrhnuto, že uživatelům musí být poskytnut nástroj, kde si sami budou moci vytvářet 
svá vlastní tlačítka pro ovládání programů, které používají právě oni. Naskýtaly se dvě možnosti, jak 
tohoto dosáhnout. První z nich bylo implementovat nástroj, kde si uživatel ovládání vytvoří na 
stolním počítači a zašle jej do mobilní aplikace, nebo, druhá možnost, že vše vytvoří pomocí telefonu. 
Rozhodl jsem se pro druhou možnost, zejména z toho důvodu, že uživatel by na počítači měl provádět 
co nejméně úkonů. Implementována tedy bude muset být aktivita pro vytváření jednotlivých 
programů, například „Firefox“ nebo „BS Player“, odkud se uživatel dostane do další aktivity, kde si 
již vytvoří nová tlačítka s takovou funkčností, kterou požaduje pro ovládání konkrétního programu. 
Jelikož každá verze Windows přichází s multimediálním programem Windows Media Player, 
rozhodl jsem se podporovat od základu právě tento program. Dalším důvodem bylo to, že tento 
nástroj by šel pohodlně ovládat gesty na displeji telefonu. Proto tento program bude moci uživatel 
ovládat jak pomocí klasických tlačítek, tak pomocí gest. 
Poslední částí bylo navržení joysticku pro ovládání jednoduchých her. Tento návrh byl později 
pozměněn kvůli tomu, aby bylo možné nabídnout uživateli ještě větší univerzálnost. Z joysticku se 
tedy stal univerzální ovladač, kde uživatel má možnost ovládat nejen šipky, ale také klávesy, 
u kterých si může měnit jejich funkčnost. 
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3.2 Uživatelské rozhraní 
Důležitým aspektem před začátkem návrhu a implementace je rozhodnutí o barvě vzhledu celé 
aplikace[15]. Jako hlavní barvu jsem zvolil neutrální šedou s modrými prvky, jako jsou rámečky 
tlačítek, indikátory zmáčknutého tlačítka či momentálně aktivní prvek. Díky této volbě jsem mohl 
využít předdefinovaného stylu Holo Light, který zde perfektně pasuje svou šedou barvou. 
Uživatelské rozhraní bylo navrženo pomocí jednoduchých návrhových obrázků. Při spuštění 
aplikace bude mít uživatel možnost připojit se k serveru nebo si zobrazit návod, když si nebude jistý, 




Obrázek č. 11: Návrh základní obrazovky          Obrázek č. 12: Návrh tutoriálu 
 
Dalším krokem bylo navrhnout menu, které bylo plánováno jako samostatná aktivita 
s tlačítky spouštějícími jednotlivé součásti aplikace. Od tohoto návrhu bylo ovšem později upuštěno 
a menu bylo nahrazeno jiným typem. V kapitole 4.3 je zmíněn důvod změny a dále je popsána 
samotná implementace nového menu. 
Dalším navrhnutým uživatelským rozhraním byla obrazovka pro ovládání myši a klávesnice 
telefonu, která je uvedena na následujícím obrázku. 
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Obrázek č. 13: Návrh obrazovky pro Myš a klávesnici 
 
Přestože klasické myši mají tlačítka v přední části, bylo by nepraktické je simulovat taktéž 
i v mobilu. Pro pohodlné ovládání je rozumnější tyto tlačítka umístit do spodní části displeje, kde 
navíc nedojde do kontaktu s tlačítky zpět a s tlačítky pro zobrazení speciálních kláves. Uživatel by 
totiž mohl provést chybný stisk displeje a místo například levého tlačítka by se vrátil do menu. Toto 
by bylo velice nepříjemné a uživatel by mohl ztratit zájem o mou aplikaci. Mezi tyto dvě tlačítka jsem 
umístil ještě jedno, které bude zobrazovat vnitřní klávesnici Androidu, a díky které bude možnost psát 
text na počítači. Jak bylo zmíněno v kapitole 3.1, bude uživatel muset mít možnost využívat také 
speciální klávesy nenacházející se na softwarové klávesnici. Po stisknutí tlačítka speciální klávesy 
bude uživateli zobrazena obrazovka právě s těmito extra tlačítky. 
Pro vytváření vlastních programů byla navržena obrazovka, ve které uživatel přidává jednotlivá 
tlačítka reprezentující konkrétní program. Toho je dosaženo kliknutím na tlačítko „přidat“, které 
vyvolá okno pro vepsání požadovaného jména. Tento návrh je společný také pro přidávání tlačítek 
v konkrétní vytvořené aplikaci, kde již uživatel přidává tlačítka s funkcí a nikoliv nové programy. 
Obrázek 14 ukazuje navrhovaný vzhled aktivity pro přidávání tlačítek v konkrétní aplikaci a další 
obrázek 15 ukazuje okno, do kterého se budou informace vyplňovat. 
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             Obrázek č. 14: Návrh obrazovky            Obrázek č. 15: Okno pro vepsání 
    pro přidávání tlačítek      jména a funkce tlačítka 
 
Poslední navržená obrazovka byla obrazovka pro Windows Media Player. Při návrhu bylo 
hlavní myšlenkou implementovat hlavně ty funkce, které uživatelé skutečně používají. Pokud některé 
budou chybět, implementují se dodatečně. Návrh vzhledu této aktivity je na obrázku 16.  
 
 
Obrázek č. 16: Návrh Windows Media Player 
3.3 Vestavěné prvky UI 
Nyní budou představeny některé důležité prvky uživatelského rozhraní, které má aplikace bude 
využívat a které nejsou zcela běžné pro všechny aplikace. 
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3.3.1 ActionBar 
Má aplikace bude využívat klasický ActionBar, který je součástí Androidu. Jedná se o prvek, který 
uživatelům nabízí jednoduchou možnost navigace společně s dalšími tlačítky, která mohou být 
použita pro dodatečnou navigaci, zobrazení nápovědy nebo pro činnosti v aktivitě. Příklad 
ActionBaru je na obrázku 17. Levá část tohoto prvku je použita pro navigaci v rámci aplikace buď 
jako tlačítko zpět, nebo pro využití v kombinaci s prvkem Navigation Drawer (viz kapitola 4.3). 
Tlačítka v pravé části mohou obsahovat obrázek, text nebo obojí. Tato tlačítka mohou taktéž zobrazit 
dodatečné rozbalovací menu. 
 
 
Obrázek č. 17: ActionBar8 
3.3.2 Dialogy 
Je důležité, aby aplikace s uživatelem spolupracovala, a on tak dostával zprávy o nějaké činnosti nebo 
když například vykonal něco nepovoleného. K tomuto bude má aplikace využívat dialogy, které 
v podobě menších okýnek uživatele informují zprávou, nebo mu nabídnou nějakou činnost, jako třeba 
vložení dat. Dialogy v systému Android mají velké množství úprav. Nastavit se dá titulek dialogu, 
zpráva, text, množství tlačítek a dokonce se dá dialogové zprávě nastavit úplně vlastní vzhled. Příklad 
dialogu je na následujícím obrázku. 
 
Obrázek č. 18: Dialog se zprávou a dvěma tlačítky9 
3.3.3 Toast zprávy 
Pokud není třeba zobrazovat celou dialogovou zprávu, ale uživatel může být informován jednou 
větou, kde není vyžadováno potvrzení nebo akce uživatele, lze využít tzv. Toast zpráv (viz obrázek 
19). V mém plánu je zobrazovat také tyto zprávy pro některé informace. 
                                                     
8
 Převzato z: http://developer.android.com/images/ui/actionbar-item-withtext.png 
9
 Převzato z: http://developer.android.com/images/ui/dialog_buttons.png 
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Obrázek č. 19: Zpráva Toast10 
3.4 Server 
Při návrhu serveru bylo pro mě důležité, aby uživatel na straně počítače vykonával co nejméně 
funkcí. Pokud například uživatel chce na konferenci rychle ovládat svoji prezentaci anebo spěchá 
z jiného důvodu, jedinou nutností by mělo být vyplnění údajů o připojení. A jelikož komunikace bude 
fungovat v místní síti, IP adresa se mu zobrazí pro ulehčení práce s mobilní aplikací. Na uživatele 
zbývá pouze vyplnit port, na kterém komunikace bude probíhat. Poté již stiskne tlačítko pro spuštění 
serveru. Navrhovaný vzhled je na následujícím obrázku. 
 
Obrázek č. 20: Návrh serverové části  
                                                     
10
 Převzato z: http://developer.android.com/images/toast.png 
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4 Implementace 
V této kapitole bude popsána pravděpodobně nejdůležitější součást této práce - implementace. Jako 
první představím mobilní aplikaci. Popíši obecné informace o aplikaci, členění aplikace, představím 
důležité aktivity a také důležité prvky mé aplikace. Kapitola dále obsahuje informace o implementaci 
serverové části. 
4.1 Obecné informace 
Jak mobilní, tak serverová část aplikace, jsou implementovány v jazyce Java. Mobilní aplikace je 
vytvořena za použití frameworku Android SDK v prostředí Eclipse. Server je implementován 
v prostředí NetBeans IDE 7.4. 
Základní nastavení mobilní aplikace je v XML souboru s názvem AndroidManifest.xml, do 
kterého se zapisují mnohé obecné informace o aplikaci. Jednou z nich je určení minimální 
podporované API aplikace, což znamená, na jaké minimální verzi systému moje aplikace poběží. 
Také je zde uveden cílový systém. Minimální verzi jsem nastavil na API verze 14 (Android 4.0), 
z důvodu podpory všech součástí mojí aplikace. Cílovým systémem je API s verzí 17, tedy Android 
4.2, pod kterým jsem tuto práci vyvíjel. Ukázka zápisu těchto informací do Manifestu je na 




Zdrojový kód č. 1: AndroidManifest – verze API 
 
Do stejného souboru je také nutné uvést, které chráněné části systému je aplikace povolena 
využívat. Já jsem musel zapsat, že budu využívat internetové služby a že chci přistupovat ke stavu, 
v jakém se nachází WiFi. Toto se provede použitím elementu uses-permission a celý zápis 






Zdrojový kód č. 2: AndroidManifest – povolení 
 
Tento soubor může mít velké množství dalších informací, ale pro funkci aplikace jsem použil 
pouze element application, který obsahuje všechny aktivity, které aplikace využívá. Můj 
element application obsahuje následující atributy. Atribut icon, který se používá pro 
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definování ikony aplikace, dále je to atribut label, aby se vědělo, pod jakým názvem se má aplikace 
v telefonu vyskytovat, poté je to atribut theme, který udává, jaké grafické téma bude použito pro 
některé obecné prvky, jakým je například ActionBar. Téma aplikace jsem zvolil Theme.Holo.Light, 
což bylo zmíněno v kapitole 3.2. Posledním atributem, který jsem musel specifikovat, byl atribut 
name, který je velice důležitý pro specifikaci třídy, která má být započata ihned po startu aplikace. 
Tato třída je instanciována ještě před jakoukoli aplikační komponentou. Celý tento element obsahuje 
elementy activity, jejichž počet je závislý na celkovém počtu všech aktivit, které aplikace bude 
obsahovat. Moje aplikace obsahuje celkem 9 aktivit, proto je nutné je všechny uvést. Trochu 
odlišným způsobem se zapisuje hlavní aktivita, které se spouští po startu. Element activity zde 
obsahuje „podelement“ s názvem intent-filter, který říká, že tato aktivita se považuje za 
hlavní (Main) a že se má objevit v přehledu nainstalovaných aplikací. Ukázka zápisu elementu 
application a dvou aktivit (jedné hlavní, druhé klasické) je uvedena ve zdrojovém kódu 3. 
 
<application android:name="com.bak.incontrol.Connection“> 
 <activity android:name="com.bak.incontrol.Main" 
  <intent-filter> 
   <action android:name="android.intent.action.MAIN" /> 
   <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" /> 
  </intent-filter> 
 </activity> 
 <activity android:name="com.bak.incontrol.Mouse"></activity>< 
</application> 
 
Zdrojový kód č. 3: Android Manifest – application element 
4.2 Členění aplikace 
Aplikace je rozčleněna do jednoho balíku s názvem incontrol, který obsahuje všechny potřebné třídy 
a aktivity. Jeho obsahem je základní třída Connection, která rozšiřuje celou aplikaci a startuje ihned 
při spuštění. Dále to je třída Main, která obsahuje úvodní aktivitu a která se spouští po startu celé 
aplikace. Součástí jsou dále tyto třídy v žádném konkrétním pořadí: 
 Mouse – obsahuje aktivitu pro ovládání myši a klávesnice počítače. 
 MouseOnly – stejná jako Mouse.java, s tím rozdílem, že neobsahuje společné menu 
a neumožňuje přejít do aktivity Speciální klávesy. 
 Specialni – obsahuje aktivitu pro ovládání počítače speciálními klávesami, které na 
klasické softwarové klávesnici Androidu nejsou k nalezení. 
 Aplikace – obsahuje aktivitu pro spouštění jednotlivých uživatelem vytvořených aplikací. 
 AplikaceKon – obsahuje aktivitu, jenž obsahuje tlačítka pro ovládání jedné konkrétní 
aplikace na počítači. 
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 Wmp – obsahuje aktivitu, jenž se stará o ovládání Windows Media Playeru, jakožto 
zvoleného multimediálního přehrávače, taktéž s podporou jednoduchých gest na displeji 
telefonu. 
 Univerzal – obsahuje aktivitu reprezentující univerzální ovladač pro ovládání 
jednoduchých spíše jednorázových aplikací, podporuje ovládání za pomoci pohybového 
senzoru. 
 Tutorial – obsahuje aktivitu zobrazující tutoriál fungování mobilní aplikace a serveru; tato 
třída využívá třídu Taby, která rozšiřuje FragmentPagerAdapter, a dále ServerFragment, 
NastaveniFragment a SpojeniFragment reprezentující jednotlivé fragmenty tutoriálu. 
Všechny tyto aktivity a jejich specifičnosti budou důkladně vysvětleny v dalších kapitolách. 
Celkové schéma jednotlivých aktivit a přechody mezi nimi jsou zobrazeny na následujícím obrázku. 
Červený rámeček představuje společné menu, kde z každé aktivity v tomto rámečku lze přejít do jiné 
v tomto rámečku obsažené. Taktéž z každé aktivity zde lze přejít do aktivity Main a odpojit se tak od 
serveru. 
 
Obrázek č. 21: Schéma přechodů mezi aktivitami 
4.3 Menu – Navigation Drawer 
Jak bylo v kapitole 3.2 řečeno, prvoplánové menu, které bylo navrženo jako samostatná aktivita, by 
sice samozřejmě bylo implementačně proveditelné, nicméně během implementace bylo zjištěno, že 
by uživatel musel při přechodu mezi jednotlivými obrazovkami pro různé typy ovládání počítače 
zdlouhavě přecházet do menu a dále. Bylo tedy implementováno zcela odlišné menu na jiném 
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principu. Zvolil jsem tzv. Navigation Drawer, který přidává velmi jednoduché a elegantní menu 
přímo do aktivity. Tvorba tohoto menu má dva dílčí kroky. Prvním krokem je přidání zvláštního 
elementu do XML souboru popisujícího vzhled konkrétní aktivity. Po tomto elementu následuje 
klasický popis vzhledu aktivity. Na konci popisu vzhledu, po posledním ukončovacím tagu, se 
definuje samotný vzhled Navigation Draweru. Příklad implementace tohoto menu je na následujícím 
kódu.   
<android.support.v4.widget.DrawerLayout 
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
   android:id="@+id/drawer_layout" 
   android:layout_width="match_parent" 
   android:layout_height="match_parent" > 
  // zde pokračuje vzhled aktivity (pro zkrácení vypuštěn) 
  // zde pokračuje definice pro Navigation Drawer 
<LinearLayout>               
     <ListView 
          android:id="@+id/drawer_list" 
          android:layout_width="240dp" 
          android:layout_height="match_parent"/>  
  </LinearLayout> 
</android.support.v4.widget.DrawerLayout> 
Zdrojový kód č. 4: Navigation Drawer v XML dokumentu 
 
Druhým krokem při tvorbě tohoto prvku je třeba jej implementovat v metodě onCreate(), 
která je provedena automaticky při spuštění aktivity. Jako první je třeba získat referenci na objekty 
definované v XML dokumentu. To vykonám pomocí funkce findViewById(R.id.xxx), čímž 
získám drawer_layout a drawer_list (viz zdrojový kód č. 4). Nyní je třeba připojit Adapter obsahující 
položky menu k elementu drawer_list. Položky menu lze získat z různých míst, nicméně v mém 
případě jsem použil soubor strings.xml, ve kterém jsou definovány položky menu, jelikož je není 
třeba měnit v průběhu chodu programu. Nyní je již menu vytvořeno, ale stále není možnost jej 
zobrazit. Toto se vykoná vytvořením tlačítka v ActionBaru, které bude reagovat na změnu stavu. 
Vytvoříme si tedy nový objekt mDrawerToggle = new ActionBarDrawerToggle(this, 
mDrawerLayout, R.drawable.ic_drawer, R.string.drawer_open, 
R.string.drawer_close), kde prvním parametrem je aktuální aktivita, dále layout Navigation 
Draweru, dále obrázek představující přítomnost Navigation Draweru, a 2 řetězce – první popisující 
„otevřené“ menu a druhý popisující „zavřené“ menu. Na obrázku 22 je vyobrazen Navigation Drawer 
v zavřené podobě. Dalším krokem je třeba přidat listener na toto vytvořené tlačítko při jeho stisknutí.  
Ten lze přidat metodou setDrawerListener(mDrawerToggle) nad objektem reprezentující 
layout Navigation Draweru. Jako poslední krok se musí vytvořit listener pro jednotlivá tlačítka přímo 
uvnitř tohoto menu. Jak toto menu vypadá ve finální podobě, je zobrazeno na obrázku číslo 23. 
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Obrázek č. 22: Navigation Drawer – otevírací tlačítko 
 
Obrázek č. 23: Navigation Drawer – otevřená podoba 
4.4 Třída Connection 
Hlavní třídou, která je spuštěna při úplném startu aplikace, je třída Connection, která rozšiřuje 
aplikaci (extends Application). Jediným, zato důležitým, úkolem této třídy je vytvořit spojení se 
serverem a odesílat mu zprávy. Instanci této třídy lze získat voláním funkce 
getApplicationContext(). Součástí této třídy je další třída Conn, které implementuje 
rozhraní Runnable, a tedy je možné spustit tuto třídu v novém vláknu. Při pokusu o připojení 
k serveru je tedy nejprve vytvořena instance této třídy, kde konstruktoru je předána IP adresa serveru 
v podobně řetězce a port, jako číselná hodnota typu integer. Nyní je vytvořeno nové vlákno přímo 
jako instance třídy Thread, přičemž konstruktoru je předána instance, která byla vytvořena předtím. 
Celá třída Conn kromě konstruktoru a metody run, ve které se vytvoří DatagramSocket (princip 
popsán v kapitole 2.4) a testuje se v ní proveditelnost spojení, obsahuje také metodu pro zrušení 
zmíněného socketu a zejména metodu pro odesílání zpráv serveru. 
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4.5 Aktivita: Main 
První aktivita, která se zobrazí při startu aplikace, je aktivita Main, jenž obsahuje formulář na 
vyplnění údajů IP adresy a portu, na kterém server naslouchá. Dále se zde nachází tlačítko pro 
připojení. Formulář se skládá z jednoho AutoCompleteTextView prvku a jednoho klasického 
EditTextu. Oba tyto prvky uživatelského rozhraní jsou typické elementy pro vepsání vstupu, u kterých 
jsem nastavil jako výchozí softwarovou klávesnici tu pro zadávání čísel, jelikož IP adresa i port se 
skládají z číslic a teček. AutoCompleteTextView pro zadávání IP adresy nabízí ovšem možnost 
zobrazení předešlých IP adres. Tyto adresy se ukládají pouze, dojde-li k úspěšnému připojení, aby se 
uživateli neukládaly adresy s chybou, což by jej mohlo mást. Úspěšně zadané adresy jsou uloženy 
pomocí třídy SharedPreferences, která poskytuje funkcionalitu pro ukládání a načítání dat i mimo 
dobu běhu programu. Toto ukládání se provádí pomocí klíče a hodnoty. V tomto případě jsem za klíč 
zvolil řetězec „adresy“ a jako hodnotu ukládám samotné adresy. Jelikož ovšem při použití  
SharedPreferences je možné ukládat pouze jednoduché hodnoty, jako jsou booleanovské hodnoty, 
hodnoty integer, float, řetězce a některé jiné, ukládám jednotlivé IP adresy jako jeden řetězec a mezi 
ně vkládám jednoduše znaménko plus. Jelikož je zaručeno, že při úspěšném připojení žádná adresa 
nebude obsahovat „+“ znaménko, nemůže se stát, že by došlo k porušení ukládání dat. Při startu této 
aktivity je nutné zkontrolovat, zda pod použitým klíčem není uložena nějaká hodnota. Pokud je, musí 
se tato hodnota zpětně dekódovat. To provedu pomocí funkce split, které jako parametr dám právě 
znaménko plus. Získané pole řetězců je nastaveno pro vybrání jako nabídka po vepsání prvního 
znaku. Aktivita společně s použitím AutoCompleteTextView v praxi je zobrazena na obrázku 24. 
 
 
Obrázek č. 24: Aktivita Main 
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4.6 Aktivita: Tutoriál 
Z aktivity, kterou jsem představil v kapitole 4.5, lze vstoupit kromě do hlavní části aplikace, kde lze 
ovládat počítat, také do aktivity s názvem Tutoriál. Tato aktivita uživateli poskytuje návod, co spustit 
a udělat, aby se úspěšně připojil k serveru a mohl tedy vykonávat tu činnost, pro kterou je moje 
aplikace určena. Tato aktivita je mimo jiné zajímavá tím, že je implementována pomocí fragmentů. 
Uživatelské rozhrání aktivity Tutoriál zahrnuje použití třídy ViewPager, která uživateli poskytuje 
možnost mezi jednotlivými stránkami (zde fragmenty – část uživatelského rozhraní, které může být 
součástí aktivity) přecházet pomocí gest na displeji telefonu. Společně k možnosti procházet stránky 
návodu gesty jsem přidal možnost uživatelům procházet stránky i za použití sekundárního menu, na 
kterém jsou zobrazeny záložky tutoriálu. Aby bylo možné jednotlivé fragmenty zobrazovat, musel být 
nejprve implementován FragmentPagerAdapter, jehož instance se pomocí funkce setAdapter() 
nastaví k ViewPageru. Nyní již při přechodu na novou stránku tutoriálu se taktéž změní aktuální 
fragment. Celkem tato aktivita zahrnuje tři fragmenty, kde na prvním je uživateli připomenuto, že 
nejprve musí spustit server na straně počítače, na dalším je mu vyobrazeno, co musí na serveru 
vyplnit, aby jej mohl spustit, a na posledním fragmentu je uživatelovi řečeno, že stejné informace 
musí vyplnit také v mobilní aplikaci. Ukázka jednoho fragmentu je na obrázku číslo 25. 
 
Obrázek č. 25: Ukázka fragmentu v aktivitě Tutoriál 
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4.7 Aktivita: Myš a klávesnice (Mouse) 
Při úspěšném připojení k serveru již uživatel může bezproblémově ovládat počítač. Jako první funkce, 
která je uživateli nabídnuta, je možnost ovládat myš a klávesnici.  Ovládání myši je implementováno 
na lineárním layoutu, na kterém je zaregistrován listener pro doteky prstu. Pokud dojde ke stisku této 
plochy, odesílají se serveru zprávy se základními informacemi, které se dále interpretují. Při stisku se 
nejprve musí zjistit, zda se plochy dotýká jeden prst nebo prsty dva. 
Za předpokladu, že dochází k doteku jedním prstem, se dále zjišťuje, o jakou událost šlo. 
Existují 3 typy událostí, která každá generuje určitou zprávu a posílá ji na server. Při začátku doteku 
(tedy prstem směrem k displeji) se odešle zpráva se souřadnicemi, na které prst dopadl, další typ 
zprávy, který se odesílá, je soustavné držení prstu na displeji a jeho pohyb. Při této činnosti se 
odesílají zprávy, že dochází k pohybu a dalším obsahem jsou opět souřadnice, na které prst padl, aby 
se samozřejmě vědělo jak hýbat s myší. Posledním typem zprávy je pohyb prstu směrem od displeje, 
kdy v těle zprávy jsou časové údaje o tom, kdy prst na displej vstoupil a kdy jej opustil. Pokud je 
rozdíl v době mezi vstupem a opuštěním pouhých 150 milisekund, interpretuji tuto činnost jako 
stisknutí levého tlačítka myši. 
Druhým případem je dotek dvou prstů na displej mobilního telefonu. V tomto případě bude 
simulováno scrollování, tedy pohyb kolečka myši. Zprávy v tomto případě jsou velmi podobné jako 
v případě jednoho prstu, ale je samozřejmě značeno, že se jedné o scrollování.  
Ve spodní části displeje jsou implementována tři tlačítka, dvě slouží pro simulaci stisku levého 
a pravého tlačítka myši, a třetí je tlačítko s ikonou klávesnice, které slouží k zobrazení softwarové 
klávesnice pro psaní. Oběma tlačítkům myši je implementován onTouchListener, který detekuje, zda 
je tlačítko momentálně stisknuto (i po delší dobu). Jednoduchý listener pro stisknutí tlačítka zde není 
dostatečný, jelikož uživatel musí mít možnost držet tlačítko myši a zároveň s myší hýbat (výběr textu, 
přetažení ikony na jiné místo, atd.). Při začátku stisku tlačítka se odešle zpráva informující počítač, 
aby začal držet požadované tlačítko myši, a při skončení stisknutí je odeslána další zpráva, aby server 
tuto tlačítko opět uvolnil. Klávesnice je implementována pomocí klasického boxu pro zadávání 
informací, který je ovšem skrytý a nezobrazuje se graficky na displeji telefonu, protože to není třeba. 
Při stisknutí výše zmiňovaného tlačítka s ikonou klávesnice dostane tento skrytý box tzv. focus a při 
každém vepsaném písmenu nebo znaku se pošle serveru zpráva s tímto znakem, aby jej server 
simuloval. Celá aktivita s popisem jednotlivých části je vyobrazena na následujícím obrázku. 
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Obrázek č. 26: Aktivita Mouse 
4.8 Aktivita: Speciální klávesy (Specialni) 
Aktivita Speciální klávesy obsahuje tlačítka, které nelze najít na klávesnici Androidu. Pro příklad se 
jedná o klávesy Ctrl, Alt, Shift, Tab, klávesy F1 až F12 a mnoho dalších funkčních kláves. Tato 
aktivita je tedy speciálně vytvořena, aby měl uživatel možnost je odeslat serveru. Součástí je také 
tlačítko pro odeslání celé sekvence tlačítek (kupříkladu Ctrl+Shift+Esc). Posledními dvěma tlačítky, 
která je třeba zmínit, jsou speciální tlačítka pro simulaci funkce Alt+Tab a Alt+Shift+Tab. Aby 
ovšem bylo možné nechat zobrazené menu pro rychlé přepínání oken, je třeba je implementovat jako 
Alt+Ctrl+Tab, respektive Alt+Ctrl+Shift+Tab, představující menší komplikaci a to, že uživatel po 
nalezení běžícího programu, který hledá, musí svoji volbu potvrdit stlačením mobilního tlačítka 
Enter. 
4.9 Aktivita: Aplikace a AplikaceKon 
Co se týče aktivity Aplikace, tak ta slouží k vytváření aplikací, které si uživatel sám definuje. Po 
prvním startu této aktivity (do té doby než uživatel přidá první aplikaci) je tato vzhledově prázdná. Po 
stisknutí tlačítka „+“ v ActionBaru pro přidání nové aplikace se zobrazí dialogové okno pro vepsání 
názvu nové aplikace. Tento název musí obsahovat alespoň jeden znak. Po úspěšném vytvoření nové 
aplikace se přidá nový TextView do lineárního layoutu celé aktivity. Tento layout je navíc 
scrollovatelný, takže pokud uživatel přidá větší množství tlačítek reprezentujících aplikace, které se 
mu nevejdou na displej telefonu najednou, může tyto tlačítka najít tahem prstu. Každé TextView navíc 
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podporuje přetažení na jiné místo, aby si uživatel mohl upravovat pořadí vytvořených aplikací. Každý 
prvek má zaregistrované tři listenery. První z nich je OnClickListener, který naslouchá na klasické 
kliknutí prstem, dalším je OnLongClickListener, který vykoná akci, pokud uživatel prst podrží, 
a posledním je OnDragListener, který se stará o samotné přetahování TextView na jinou pozici. 
Přetahování (angl. Drag) je započato poté, když uživatel podrží prst na jakémkoliv TextView. To se 
provede voláním funkce startDrag(), což dá systému vědět, že bude započato tažení. Při puštění 
TextView na jiné dojde k výměně pozic mezi těmito pohledy. Při výměně je nutné zaměnit jak název 
aplikace, tak také Tag (skryté pole pro ukládání dodatečných informací, které nejsou zobrazeny), 
který je v tomto případě stejný jako název aplikace. Při tažení je taktéž zobrazeno tlačítko pro 
vymazání aplikace. Když si již uživatel nepřeje dále s nějakou aplikací pracovat, může ji přetáhnout 
na toto tlačítko a aplikace se vymaže. To je implementováno na stejném principu jako výměna, 
nicméně TextView pro vymazání neobsahuje žádný Tag. Zjistí se tedy, že aplikace byla přetažena 
právě na tlačítko pro vymazání. 
Aktivita AplikaceKon je zpracována na podobném principu, zde ovšem uživatel nepřidává 
aplikace, ale konkrétní tlačítka pro právě jednu aplikaci. Tyto tlačítka taktéž podporují přetahování 
a mazání. Dalším rozdílem je také to, že zde je skryté pole Tag využito pro ukládání funkce tlačítka. 
Kupříkladu, když si uživatel přidá nové tlačítko s názvem „Aktualizace“ s funkcí například 
„Ctrl+F5“, název se uloží jako text tlačítka a funkce právě jako Tag. Po jednoduchém kliknutí na toto 
tlačítko dojde k odeslání jeho funkce serveru, kde se tento příkaz interpretuje a vykoná. 
Důležitou součástí obou aktivit je ukládání jednotlivých tlačítek pro opětovné spuštění. To je 
vykonáno na podobném principu jako v kapitole 4.5, kde se ukládaly IP adresy. Zde se ukládá jak text 
tlačítka, tak také jeho funkce, a dále celkový počet aplikací, respektive celkový počet tlačítek 
v aplikaci. Při přerušení běhu aktivity jsou tlačítka uložena a znovu nově vytvořena při opětovném 
spuštění aktivity. 
Ukázka vytvoření nové aplikace a celková aktivita je na obrázkách číslo 27 a 28. 
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    Obrázek č. 27: Vytvoření nové aplikace   Obrázek č. 28: Aktivita Aplikace  
4.10 Aktivita: Windows Media Player (Wmp) 
V této aktivitě je uživateli nabídnuto ovládání Windows Media Playeru (dále WMP). Tato plocha je 
podle návrhu vytvořena na šířku z důvodu pohodlnějšího ovládání. Aktivita obsahuje tlačítka typu 
ImageButton, která nabízejí zobrazit obrázek na pozadí. Uživateli jsou nabídnuty základní funkce 
jako je přehrávání/pozastavení, další/předchozí skladba, zvýšení/snížení/úplně ztišení hlasitosti, 
zobrazení na celou obrazovku a další. Důležitou součástí této aktivity je nabídnou uživateli ovládání 
WMP pomocí gest na displeji telefonu. Jsou implementovány funkce, které zajišťují rozpoznání 
jednoduchých gest. Na displeji telefonu jsem implementoval rozpoznávání pohybu jednoho prstu do 
čtyř stran. Při pohybu prstu doprava dojde ke spuštění nové skladby, obdobně při pohybu doleva 
dojde k spuštění předchozí skladby. Pohyb nahoru a dolů je interpretován jako přidání, resp. ubrání 
hlasitosti. Dále je implementován dvojklik, kdy dojde k přehrávání či pozastavení aktuální skladby. 
Při pohybu dvěma prsty od sebe nebo k sobě, video na počítači se buď nastaví na celou obrazovku, 
nebo se naopak zmenší. Toto detekování pohybů prstů je implementováno pomocí GestureDetectoru, 
který poskytuje rozhraní pro detekci různých akcí na displeji telefonu. Pohyb prstu do stran je 
implementován ve funkci onFling(), dvojklik je implementován v onDoubleTap() funkci. 
O pohyby dvěma prsty se stará třída ScaleGestureDetector. 
4.11 Aktivita: Univerzální ovladač (Univerzal) 
Poslední aktivita, kterou je třeba popsat, je aktivita pro univerzální ovladač. V této aktivitě má 
uživatel možnost ovládat širší spektrum jednoduchých aplikací. K dispozici jsou mu 4 tlačítka, jejichž 
funkci si nastavuje na straně serveru. Toto nastavení probíhá po kliknutí na tlačítka A/B/C/D, kdy je 
poté uživatel vyzván, aby stiskl tlačítko, které bude simulováno při kliknutí na korespondující tlačítko 
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na straně telefonu (viz obrázek 29). Touto implementací je uživateli nabídnuto ovládat zejména 
jednorázové aplikace, pro které nepotřebuje vytvářet speciální rozhraní (viz kapitola 4.9). Součástí 
aktivity je také 8 tlačítek pro ovládání šipek počítače. Tímto je aktivita vhodná pro rychlé ovládání 
mnoha aplikací, které se ovládají právě nejčastěji šipkami. A právě proto, že tímto typem ovladačem 
se ovládají šipky, implementováno je zde také snímání pohybového senzoru. Tento senzor se spouští 
po kliknutí na tlačítko v ActionBaru s ikonou pro nastavení. Dále je uživatel vyzván pomocí dialogu, 
aby držel telefon v poloze, v jaké s ním bude zacházet, aby došlo ke kalibraci senzoru. Práce s tímto 
senzorem je vysvětlena v kapitole 2.3. Snímáno je opět 8 směrů náklonu telefonu, a tím jsou směry 
nahoru, dolů, doprava, doleva, a do směrů, jejichž dva spolu sousedí (např. nahoru-doprava). 
 
 
Obrázek č. 29: Nastavení funkce tlačítek A, B, C, D 
4.12 Server 
Tuto kapitolu uzavřu popisem implementace serverové části aplikace. Server se skládá ze tří tříd. 
První třída obsahující metodu main je třída ServerGUI, která je spuštěna jako první a stará se o práci 
s uživatelským rozhraním serveru. Toto rozhraní je zobrazeno na obrázku 30. Po vyplnění údaje pro 
spuštění serveru a stisknutí tlačítka Start je vytvořen nový objekt třídy Server, kde je realizováno 
spojení na principu popsaném v kapitole 2.4. Po úspěšném vytvoření tohoto spojení je vytvořen nový 
objekt třídy Ovladac, který má za úkol zpracovávat zprávy přijaté z mobilní aplikace. Po rozpoznání 
zprávy je na základě další činnosti provedena buďto simulace stisku tlačítka myši, nebo klávesnice. 
Toto simulování se provádí pomocí třídy Robot, která je součástí knihoven Javy. Tato třída obsahuje 
metody typu keyPress() a keyRelease(), díky kterým se simuluje stisk a puštění tlačítek na 




Obrázek č. 30: Server  
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5 Testování 
V této kapitole bude popsáno, jak byla aplikace testována, jaké testovací fáze byly zvoleny a na 
jakých zařízeních byla aplikace testována. Dále zde bude uvedeno, kteří lidé aplikaci testovali a co si 
o ní myslí. 
5.1 Průběžné testy 
Průběžné testy byly provedeny celkem dvakrát v průběhu implementace aplikace. Hlavním důvodem 
bylo zjištění závažných problémů z hlediska funkčnosti a přehlednosti prvků uživatelského rozhraní. 
Tyto dva testy provádělo celkem 10 lidí, každý test pět. 
První průběžný test byl proveden za účelem otestování připojení k serveru a zjištění správné 
funkčnosti aktivity Myš a klávesnice a aktivity Speciální klávesy. Testující lidé byli požádáni 
o vyplnění jednoduchého dotazníku. Obsahem byla otázka na bezproblémovost připojení, kde bylo 
zjištěno, že žádný uživatel neměl problém s připojením. Dále se testovala funkčnost myši, zejména 
zda vyhovuje senzitivita ovládání. Na otázku, zda citlivost testerům vyhovuje, odpověděli pozitivně 4 
uživatelé, pátý by volil trochu vyšší citlivost. Z důvodu, že pátý testující byl ve svém tvrzení sám, 
nechal jsem citlivost myši nastavenou na hodnotu, která vyhovovala většině, ale rozhodl jsem se, že 
se k otázce vrátím při komplexním testu. Dále jsem zjišťoval, jak dlouhé zkratky uživatelé při své 
práci na počítači používají, abych zjistil, jak dlouhé sekvence kláves mám očekávat. V další otázce 
bylo cílem zjistit, bez kterých speciálních kláves si lidé nedokáží představit ovládání svého počítače. 
Závěrečným úkolem bylo provedení jednoduchých úkonů za použití pouze mobilní aplikace, kde byl 
testerům měřen čas, aby bylo zhodnoceno, zda některý úkon netrvá dlouho. Celkový čas úkolů 
jednotlivých uživatelů je v tabulce číslo 1. Všechny časy byly v rozmezí přijatelném pro provádění 
daných úkolů. Jelikož každý člověk ovládá počítač různě rychle i za použití klasické myši 
s klávesnicí, bylo rozhodnuto, že vývoj aplikace postupuje správným směrem. Poslední částí 
dotazníku byla možnost vypsat návrhy a jiné chyby, které testující lidé mohli naleznout. Zde bylo 
navrženo, že by měl být uživatel schopen držet tlačítko myši a zároveň s ní hýbat třeba pro výběr 
textu na stránce. Tato funkce byla plánována, nicméně nebyla provedena během implementace, což 
test ihned odhalil. Druhou připomínkou byl fakt, že při pohybu dvěma prsty pro simulaci scrollování 
se někdy stane, že se myš po skončení této akce ocitne na jiném místě. Tato vlastnost byla odhalena 
a algoritmus pro detekci událostí na displeji telefonu byl pozměněn. 
Po dokončení implementace aktivit pro přidávání aplikací a ovladače Windows Media Playeru 
byl proveden druhý test. Ten byl proveden stejnou formou jako test první. Pět lidí bylo požádáno 
o vyplnění dotazníku. Otázky byly mířeny opět na funkčnost a intuitivnost ovládání, konkrétně 
přidávání aplikací, přidávání tlačítek v konkrétní aplikaci, ovládání Windows Media Playeru. Na 
 34 
otázku, zda uživatelům přijde přidávání aplikací intuitivní, odpověděla většina pozitivně. Dále bylo 
zjištěno, že musí být uživatelům nabídnuta nápověda o tom, že tlačítka lze podržením přemisťovat 
a mazat. Bez jakékoliv nápovědy by téměř nikdo nezjistil, že tato funkce existuje. Testeři byli opět 
požádání o provedení menšího testu s měřením času. Úkoly byly tentokrát zaměřeny na vytváření 
tlačítek, měnění jejich pořadí a jejich mazání. Finální časy opět vyhovovali předpokladům, kde 
nejvíce času zabralo vyplňování názvů a funkcí tlačítek, které ovšem nelze moc urychlit.  Časy jsou 
uvedeny v tabulce 1. Na konci dotazníku jsem byl upozorněn, že aplikace padá při odstranění 
posledního tlačítka v konkrétní aplikaci. Tento problém byl vyřešen v aktivitě Aplikace, ovšem bylo 
opomenuto jej vyřešit také u konkrétních aplikací. Tento stav byl samozřejmě vzápětí napraven. 
Dozvěděl jsem se také, že bude nutné přidat nápovědu při vyplňování funkcí tlačítek, jelikož si lidé 
nebyli jisti, v jakém tvaru toto pole vyplnit. 
 
Tabulka č. 1: Výsledné časy jednotlivých testerů v měřených úkolech 
 Celkový čas úloh v testu 1 Celkový čas úloh v testu 2 
Tester 1 0:42 2:49 
Tester 2 0:35 2:58 
Tester 3 0:37 2:45 
Tester 4 0:50 3:25 
Tester 5 0:40 3:09 
Moje časy 0:30 2:35 
5.2 Komplexní test 
Součástí testování bylo provedení komplexního testu po skončení implementace aplikace. Tento test 
byl proveden na skupině 15 lidí, kde 10 bylo těch, kteří prováděli průběžné testy. Posledních 5 lidí 
aplikaci zatím nevidělo. Většinu lidí tvořili muži a průměrný věk činil 26,8 roků. Zhruba polovina 
oslovených bylo z technologické oblasti, zatímco druhá byla z jiných oborů. Aplikace byla testována 
na různých verzích Androidu, počínaje se zařízením s verzí 4.0 až po zařízení s nejnovější verzí 4.4. 
Test byl rozdělen na dvě části, kde nejprve byla otestována funkčnost jednotlivých částí 
aplikace a poté vzhled a intuitivnost uživatelského prostředí. Účelem otázek na funkční stránku bylo 
zjistit, zda jednotlivé prvky a aktivity fungují na všech zařízeních a systémech správně a zda 
nedochází ke zvláštnímu, nechtěnému, chování. Vrátil jsem se také k otázce na senzitivitu myši, kde 
většina testujících odpověděla, že jim momentální citlivost vyhovuje. Dále byly otázky mířeny na 
funkčnost přetahování tlačítek v aktivitě Aplikace. Testovala se implementace zpracování gest na 
displeji telefonu v aktivitě Windows Media Player. Bez pozornosti nezůstala ani aktivita Univerzální 
ovladač a Tutoriál. V naprosté většině otázek bylo zjištěno, že aplikace funguje správně, že nedochází 
k nechtěným pádům či jiným problémům. V této části testování byli taktéž uživatelé požádáni, aby 
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porovnali práci s myší a klávesnicí na mé aplikaci oproti aplikaci Unified Remote, která byla 
představena v kapitole 2.5. Zde se 11 lidí vyjádřilo, že ovládání myši a klávesnice na mé aplikaci 
považuje na stejné úrovni jako na porovnávané aplikaci, jeden člověk se vyjádřil, že ovládání je lepší 
a zbývající tři lidé byli názoru, že ovládání má horší kvalitu. Výsledek tohoto testu vidím velice 
pozitivně, s tím, že je pochopitelné, že ne každému mé ovládání musí nutně vyhovovat. Dále lidé 
kladně hodnotili zpracování gest ve Windows Media Playeru, které by určitě využili. Dotázaní by 
naopak spíše nevyužili ovládání šipek pomocí náklonu telefonu v aktivitě Univerzální ovladač. 
Argumentací bylo, že klikání na tlačítka jim přijde obecně přesnější a jistější. 
Druhou částí testu bylo hodnocení uživatelského prostředí. Zde lidé hodnotili, jak se orientovali 
v aplikaci, ale také jak hodnotí intuitivnost prostředí. Testující kladně hodnotili fakt, že aplikace 
poskytuje zpětnou vazbu uživateli, že vždy věděli, co se děje, například pomocí dialogových zpráv 
nebo hlášek pomocí zpráv Toast (viz sekce 3.3.3). Pozitivní hodnocení dostalo mnoho otázek, 
kupříkladu „Aplikace obsahuje dostatečné množství nápověd“ nebo „Aplikace obsahuje intuitivní 
a přehledné menu“. Celkem bylo na uživatelské prostředí 8 otázek (všechny otázky jsou vypsány 
v příloze 2), které bylo třeba ohodnotit na čtyřbodové stupnici (4 – ano, 3 – spíše ano, 2 – spíše ne, 




Graf č. 1: Výsledky otázek na intuitivnost uživ. prostředí 
 
Z výsledku testování jsem učinil závěr, že aplikace poskytuje uživatelům příjemné prostředí 
pro univerzální ovládání počítače. Na závěr testování byli uživatelé požádání o dobrovolné 
zhodnocení aplikace několika větami. Jednou z těchto odpovědí bylo: „Tvoje aplikace se mi velmi 
líbí, nezaznamenal jsem žádný vážný problém, a po krátkém odzkoušení bylo vše jasné. Kdybych 



















Cílem práce bylo vytvořit aplikaci pro zařízení s operačním systémem Android, která umí vzdáleně 
ovládat počítač. Tato aplikace byla vytvořena společně se serverovou částí běžící na počítači, která se 
stará o příjem zpráv z aplikace v chytrém telefonu a pomocí nich ovládá PC. Při manipulaci s mobilní 
aplikací může uživatel využít mnoho věcí, které mu umožní příjemnější kontrolu nad ovládáním 
počítače. Mezi tyto věci patří například gesta na displeji telefonu nebo využívání pohybového senzoru 
telefonu. 
V této práci se bylo možné seznámit s obecnými informacemi o systému Android 
a teoretickými informacemi nutnými k úspěšnému zpracování této práce. Po nastudování informací 
o systému Android, získání znalostí nutnými pro programování vlastní aplikace a po zhodnocení již 
existujících řešení byl vytvořen návrh mé aplikace, která by měla uživatelům nabídnout takový 
způsob ovládání PC, který je univerzální, příjemný a intuitivní. Při implementaci aplikace jsem 
narazil na několik méně závažných problémů, jako například nemožnost zaslat klávesovou zkratku 
konkrétnímu oknu. Návrh byl mírně upravován nejen z tohoto hlediska, ale také z hlediska nabídnout 
ještě rychlejší a intuitivnější ovládání, než bylo původně plánováno. Závěrem bylo provedeno 
testování aplikace. S tímto tématem se bylo možné seznámit v minulé kapitole. 
Práce na úkolu ovládání PC mi poskytla příležitost vyzkoušet si programování mobilní aplikace 
pro zařízení se systémem Android a shledávám ji jako práci přínosnou nejen pro mě, ale také pro 
všechny, kteří by chtěli mou aplikaci používat. 
Tato aplikace má další potenciál rozvíjet nejen myšlenku univerzálnosti, ale také pro přidávání 
vestavěného ovládání pro programy známých a uživateli často používaných desktopových aplikací. 
Aplikace by dále šla přizpůsobit také pro velké tabletové displeje, kde by měla fungovat bez 
problémů i nyní, nicméně vizuální stránka není odladěna. Dalším zdrojem nápadů a připomínek by 
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Příloha 1 - Obsah CD 




 /zprava/ - tato technická zpráva ve formátu DOCX a PDF 
 /kod/ - zdrojový kód mobilní aplikace a serveru 
o /android/ - složka obsahující celý projekt mobilní aplikace do prostředí Eclipse 
o /server/ - složka obsahující celý projekt serveru do prostředí NetBeans 
 /aplikace/ - instalační soubor aplikace ve formátu apk a spustitelný soubor serveru ve 
formátu jar 
 /dok/ - instalační návod, uživatelský manuál a snímky obrazovek aplikace 






Hodnocení: 4 - ano, 3 - spíše ano, 2 - spíše ne, 1 - ne 
Část 1 – Funkčnost  
Otázka 1: Aplikace vždy reaguje na prováděnou činnost dialogem, toast zprávou nebo změnou stavu. 
Otázka 2: Citlivost myši je vyhovující. 
Otázka 3: Každá klávesová zkratka nebo sekvence se provede. 
Otázka 4: Při porovnání funkce myši a klávesnice s aplikací Unified Remote je moje aplikace: lepší/ 
na stejné úrovni/horší. 
Otázka 5: Vkládání a odstraňování libovolných tlačítek vždy funguje. 
Otázka 6: Gesta na displeji telefonu u WMP jsou vždy správně rozeznané. 
Otázka 7: Kalibrace ovládání šipek náklonem telefonu probíhá vždy správně. 
Otázka 8: Tutoriál jde ovládat gesty i pomocí sekundárního menu. 
 
Část 2 – Uživatelské prostředí 
Otázka 1: Tutoriál plně vysvětluje, co uživatel musí provést pro připojení k počítači. 
Otázka 2: Aplikace obsahuje dostatečné množství nápověd. 
Otázka 3: Aplikace obsahuje intuitivní a přehledné menu. 
Otázka 4: Nastavení funkčních tlačítek A/B/C/D je intuitivní. 
Otázka 5: Přesunování a mazání tlačítek je pochopitelné. 
Otázka 6: Ikony tlačítek ve WMP jsou pochopitelné. 
Otázka 7: Navigace v celé aplikaci je intuitivní. 
Otázka 8: Odesílání sekvence klávesových zkratek je pochopitelné. 
